A Game Over já rebentou na Net. Nesta mini-revista semanal — em formato newsletter -, dedicada aos jogos 
PC, Dreamcast, PlayStation e Nintendo64, pode contar com as mais frescas notícias da semana, críticas aos 
títulos mais falados, informação sobre onde ir buscar as mais importantes patches e drivers, muitas dicas e 
ficará a conhecer as datas de lançamento para o mercado nacional dos mais esperados jogos do momento. 


Para todas as sextas-feiras receber, completamente grátis, a Game Over no seu e-mail, basta dar uso ao 
browser, ir até http://[jogos.sapo.pt/gameover.html e subscrever-se. 


Ler Antes de Utilizar o Sistema de Jogos de Vídeo Sega Dreamcast 
Queira ler o manual e especialmente estas advertências antes de usar a Sega Dreamcast ou de deixar os seus filhos usá-la. Um adulto 
responsável deve ler e explicar aos menores as instruções de operação da Dreamcast antes de autorizar que usem este sistema. 


AVISO DE EPILEPSIA - Algumas pessoas são susceptíveis a ataques epilépticos ou perda de consciência quando expostas a certas luzes intermitentes 
ou padrões de luzes na vida do dia a dia. Tais pessoas podem ter um ataque enquanto vêem certas imagens de televisão ou enquanto jogam certos 
jogos de vídeo. Isto pode acontecer mesmo que a pessoa não tenha um historial médico de epilepsia ou nunca tenha tido um ataque epiléptico. Certas 
condições podem induzir sintomas epilépticos não detectados mesmo em pessoas que não tenham um historial de ataques ou epilepsia. Se você 
ou alguém da sua família tiverem tido alguma vez sintomas relacionados com epilepsia (ataques ou perda de consciência) quando expostos a luzes 
intermitentes, consulte o seu médico antes de jogar. Aconselhamos os pais a vigiar os filhos enquanto estes jogam jogos de vídeo. Se você ou o seu 
filho tiverem alguns dos seguintes sintomas: tonturas, alteração de visão, contracções musculares ou dos olhos, perda de consciência, desorientação, 
qualquer movimento involuntário ou convulsão, deixe IMEDIATAMENTE de jogar e consulte o seu médico. 


Para reduzir a possibilidade de tais sintomas, o utilizador deve seguir estas precauções de segurança sempre que usar a Sega Dreamcast: 
* Sente-se a uma distância de pelo menos 2 metros do ecrã de televisão * Evite jogar se estiver cansado ou se não tiver dormido o suficiente 
* Certifique-se de que a sala onde está a jogar está bem iluminada * Descanse pelo menos 10 minutos por hora enquanto joga qualquer jogo de vídeo 


MANUSEAMENTO DO DISCO - Para evitar danos pessoais ou de propriedade: * Antes de remover o disco, certifique-se de que este parou de girar 
* O GD-ROM Sega Dreamcast destina-se a ser usado exclusivamente no sistema de jogos de vídeo Sega Dreamcast. Não utilize este disco em nenhum 
outro sistema, especialmente um leitor de CD « Evite que o disco fique coberto de impressões digitais ou sujidade * Evite dobrar o disco. Não toque, 
suje ou risque a sua superfície « Não modifique ou alargue o buraco central do disco, nem utilize um disco que esteja quebrado, modificado ou 
reparado com fita adesiva s Não escreva nada no disco, nem cole nada no mesmo * Guarde o disco na sua caixa original e não o exponha à humidade 
e temperaturas altas * Não deixe o disco à luz solar directa ou perto de um radiador ou outra fonte de calor * Use um produto de limpar lentes e um 
pano seco e macio, e limpe o disco gentilmente do centro para a extremidade. Nunca use produtos químicos para limpar 0 disco. 
AVISO PARA PROPRIETÁRIOS DE TELEVISÕES DE PROJECÇÃO - Imagens ou gravuras fixas podem causar danos permanentes ao cinescópio ou 
marcar O fósforo do tubo de raios catódicos. Evite a utilização repetida ou prolongada de jogos de vídeo em televisões de projecção de grande ecra. 
UTILIZAÇÃO DO JOGO DE VÍDEO SEGA DREAMCAST - Este GD-ROM só pode ser usado com o sistema Sega Dreamcast. Não tente jogar este 
GD-ROM em qualquer outro leitor de CD — se o fizer pode danificar os auscultadores e os altitalantes. Este jogo é licenciado para uso no sistema 
Sega Dreamcast apenas. A cópia, reprodução, aluguer e exibição pública não autorizadas deste jogo constitui uma violação às leis vigentes. As 
personagens e eventos retratados neste jogo são puramente fictícios. Qualquer semelhança com outras pessoas, vivas ou mortas, é pura coincidência. 


À cópia ou transmissão deste jogo é estritamente proibida. O aluguer ou exibição pública deste 
jogo sem autorização prévia é uma violação das leis vigentes. Este produto está isento 
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de classificação sob a lei do Reino Unido. De acordo com o “The Video Standards Council 
Code of Practice” é considerado próprio para visualização pelas idades indicadas 
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INSTALAÇÃO 


1. Instala a tua Dreamcast'“ seguindo o manual de instruções. Verifica se a consola está desligada antes de inserir ou 
remover um CD. | 


2. Insere o F1 RACING CHAMPIONSHIP e fecha a tampa do disco. 
Insere os comandos e liga a Dreamcast"M, 
4. Segue as instruções que aparecem no ecrã para iniciar um jogo. 


CONTROLOS DO JOGO 


hai 





júlia BOTÃO X 
ANALÓGICO asso Y sm GATILHO 
BOTÃO SOtÃo A CONECTORA 1 ESQUERDO 
DIRECCIONAL (GATILHO E) 
(BOTÃO D) GATILHO 
OTROS DIREITO FICHA 
TA (GATILHO D) 
START CONECTORA 2 





e Controlos nos menus 


Cima/Baixo Esquerda/Direita. ........ Botão Direccional 
VON gu REA S EG mr cerco rea é Botão “A” / Botão “Start” 
rc Botão “B” 


e Controlar Veículo 


A configuração analógica 1 está seleccionada por defeito. Podes escolher entre 6 outras conti urações (inclui 
ões 
Controller) na página “Configure”. gurações (incluindo o Race 


Configuração por defeito 


DO nesses pgs PARES UT Ses Manípulo Analógico 
0 AA DE Gatilho direito 
HR soa E subs sda A vers rca acatem Gatilho esquerdo 
Aumentar mudança ........cc... Botão “B” 

Diminuir mudança .........c...... Botão “A” 
ROBOVISO! é suas see eme causes Botão “X” 

Mudar vistas jogáveis. ............. Botão “Y” 
RG PIPA PI Botão “Start” 





MODOS DE JOGO 


1. Pick Up and Play 
Este é o modo mais simples para seleccionar um carro e circuito e ir directamente para a pista. Os carros são fáceis de 
manobrar e não corres o risco de os danificar, apesar de se comportarem de forma realista. 
Podes escolher entre: 
* Simple Race 
* Championship 
* Personalized Championship 
e Time Attack: 
- Free Run 
- Ghost 
Checkpoints: nos modos Simple race e Championship, o modo Checkpoint é validado como por defeito. 


Nos modos Simple Race, Championship e Personalized Championship. para além de teres de derrotar os outros pilotos, 
tens de derrotar o relógio. Cada circuito inclui vários pontos de controlo que podem ajudar-te a ganhar tempo, desde que 
passes por eles. Se não passares pelos pontos de controlo a tempo, a tua corrida terminará. 


Podes jogar sem pontos de controlo desactivando este modo no menu “Options”. 


2. Simulation 


Este modo permite-te conduzir sob condições de corrida reais num dos 16 circuitos sugeridos. Não te esqueças que o 
comportamento e especificações técnicas do carro são extremamente realistas, por isso este modo requer muita perícia. 


Tal como na vida real, poderás configurar o teu carro de acordo com o teu estilo de condução e com os diferentes 
circuitos, e depois competir contra os adversários seja qual for o nível que escolheres: Amateur (Amador), Pro 
(Profissional) ou Expert (Perito). 
Podes escolher entre: 

e Driving School 

e Simple race 





e Grand Prix 

« Championship | 

* Time Attack | 
- Free Run | 
- Ghost | 


CORRIDAS SUGERIDAS: | 


1. Driving School (Escola de Condução): 

Este novo modo, que só pode ser acedido em “Simulation”, ajuda-te a familiarizar-te com as técnicas de condução 
realisticamente mais avançadas. E a melhor forma para fazer a transição entre o modo “Pick Up and Play” e o modo 
“Simulation”. Quando tiveres seleccionado o circuito da tua escolha, podes familiarizar-te com o seu trajecto e 











dificuldades específicas. O modo Driving School decorre em 6 voltas. Começas com as ajudas de condução mais úteis. Depois, 
à medida que vais correndo, estas ajudas são desactivadas para que assumas gradualmente o controlo do teu veículo. 


As diferentes ajudas são: 


- Travagem automática: O jogo faz as travagens por ti. Isto ajuda-te a concentrar na trajectória do circuito. Contudo, 
ainda podes travar sozinho se assim 0 desejares: neste caso, a tua velocidade não será a preferível quando comparada 
com à de um piloto profissional. 


- Vista do satélite: Esta ajuda permite-te conhecer antecipadamente a trajectória que irás enfrentar. A imagem da rota 
é sobreposta mesmo acima do veículo e segue o caminho no qual o veículo está direccionado. 


- Modo Alvo: Isto indica-te se o carro está na posição certa na estrada em relação à trajectória ideal. Quanto mais te 
afastares da trajectória ideal, maior é o ângulo, ficando vermelho. 


- Ponto de travagem: Esta ajuda indica exactamente quando deves começar a travar para fazer uma curva sob as 
condições correctas. Aparece como um ícone de travagem na parte superior do ecrã. 


- Zona de travagem: Na pista, a trajectória ideal é colorida dependendo da velocidade necessária sob as condições de 
condução ideais. As zonas de travagem são indicadas a vermelho, as zonas de aceleração a verde e as zonas de velocidade 
constante a amarelo/laranja. 


No decurso das 6 voltas da escola de condução, as ajudas são gradualmente reduzidas mediante o seguinte princípio: 


Volta 1 Volta? Volta3 Volta4 Volta 5 Volta 6 
Travagem automática Sim 


Vista do satélite Sim Sim 

Modo alvo Sim Sim 

Ponto de travagem Sim Sim 
Zona de travagem Sim Sim 


2. Simple Race (Corrida Única): 

Tudo o que tens a fazer é escolher o teu circuito e imediatamente te encontrarás à frente do volante e pronto para iniciar 
a corrida. Não precisas de te qualificar. Por defeito, és posicionado no último lugar da grelha de partida, mas podes 
escolher a primeira posição utilizando a página “Options”. 

3. Grand Prix (Grande Prémio): 


Quando escolhes Grand Prix, irás participar num fim-de-semana completo de corridas. Estas são as diferentes etapas que 
te esperam: 


- Corridas de treino 1 e 2: ajuda-te a conhecer o teu carro e o trajecto do circuito. E até podes fazer alguns ajustes 
preliminares nas boxes. Podes aceder a estas corridas através de uma destas 2 formas: indo lá com o teu carro ou 
premindo “Start” durante o jogo e seleccionando “return to pits”. 


- Qualificações: a tua posição na grelha de partida depende do teu tempo nesta sessão. 
- Aquecimento: as últimas voltas e ajustamentos do carro antes da corrida. 
- Grande Prémio: começa a corrida... 


DO a TT e 


4. Championship (Campeonato): 

Vive a experiência única de uma temporada completa de testes lutando pela vitória nas 16 corridas do Grande Prémio que 
decorrem em muitos diferentes circuitos. 

Os pontos atribuídos no campeonato dependem da classificação final no fim de cada corrida. Somente os primeiros seis 
pilotos somam pontos pela seguinte escala: 


NRO te ssa da ab 10 pontos 
O REU dE ds 6 pontos 
O umas Eis é pus 4 pontos 
E ncsos Tien boss 3 pontos 
iii Ghrpioas 2 pontos 
Dus Casa Gas 1 ponto 


Os pontos adquiridos num Grande Prémio são acumulados de um Grande Prémio para 0 outro; O piloto que se tornar no 
Campeão do Mundo é aquele que acumulou mais pontos no final das 16 corridas do Grande Prémio. 


No modo “Pick Up and Play”, a tua posição na grelha de partida é contrária à da tua classificação. Este modo também 

inclui o sistema contra-relógio (pontos de controlo). 

“Return to pits” (Voltar às boxes) (só activo em “Simulation”) 

Quando sais da pista para entrar nas boxes, aparece uma caixa de diálogo no centro da parte superior do ecrã indicando- 

te que os mecânicos estão prontos (para colocar outro tipo de pneu, reabastecer ou reparar uma asa). Quando decidires 

O que queres fazer, prime “Start” para validar as tuas escolhas. Os mecânicos entram em acção, e quando terminarem, 

tudo o que tens a fazer é acelerar para entrar novamente na corrida. . 

O significado das bandeiras na corrida 

* A Bandeira Amarela significa que há perigo na pista. 

* A Bandeira Azul indica a um piloto que tem de deixar que o piloto atrás de si o ultrapasse. 

* A Bandeira Axadrezada significa que a corrida terminou. 

* A Bandeira Preta ordena-te para parar a corrida. Foste desqualificado por condução perigosa ou desrespeito pelas 
regras. 

Participar num campeonato completo demora muito tempo, mas podes gravar os teus pontos e classificação depois de 

cada Grande Prémio. 


o. Time Attack (Contra-Relógio) 

Este modo é para jogadores que estão a tentar bater recordes de voltas. Para tal, O carro é indestrutível: não há consumo 
de combustível e os pneus não se gastam. O jogador pode fazer o número de voltas que quiser, melhorando o seu tempo 
sempre que passar a linha. 


Podes escolher entre duas opções: 
Free Run 


O carro do jogador é colocado mesmo em frente da linha de partida para que possa ser atravessada à velocidade 
máxima, activando o cronómetro. O objectivo é obter o melhor tempo possível, mas este modo é também muito útil 














para aprender a manobrar o carro ou conhecer um novo circuito sem ser incomodado pelos outros pilotos. A corrida 
contra 0 relógio só pára se premires o botão START e escolheres “Quit”. 

Ghost 

Se escolheres o Modo Ghost, irás competir sempre contra o melhor tempo que obtiveste. Tal como em Free Run, começas 
automaticamente um pouco à frente da linha de partida. Na primeira corrida corres sozinho, mas depois da segunda, 


competes contra o Fantasma (que representa o teu melhor recorde de volta), e o fantasma compete daí adiante logo que 
atravesses a linha de partida. 


Mas não te esqueças que o Fantasma é somente uma imagem e é impossível colidir contra ele. Uma vez que o tempo do 
Fantasma é gravado por volta, o processo começa novamente para cada volta. 


Podes continuar assim por um tempo indefinido, até premires o botão START e escolheres “Quit”. 


Se quiseres gravar um dos teus Fantasmas, precisas de ligar uma VM, premir START durante o jogo e seleccionar “Quit”. 
Quando voltares aos menus, selecciona “Save”. 


MENU GERAL 


1. Escolher a equipa e o piloto 


Quando tiveres escolhido o tipo de corrida, a seguir tens de escolher a equipa e o piloto. Primeiro escolhe dentre 11 
equipas oficiais da temporada de 1999. Depois, tens de escolher com qual dos dois pilotos é que queres jogar. Por favor 
nota que, seja quem for que escolheres, o teu piloto será chamado “Player 1” (Jogador 1) por defeito. Se quiseres mudar 
o nome do piloto, tudo o que tens de fazer é seleccionar o editor de nome na mesma página. Percorre o teclado virtual e 
valida o novo nome com o botão “OK”. 


2. Escolher um circuito 


Depois de escolheres o piloto, escolhe o circuito onde queres competir. Podes escolher entre os 16 circuitos da 
temporada de 1999, incluindo o novo circuito da Malásia. 


3. Gravar nomes editados 


Quaisquer modificações que faças podem ser gravadas numa VM. Só há uma lista de nomes por VM, e será carregada 
automaticamente com o jogo se a tua VM for correctamente ligada. 


Os novos nomes podem ser gravados seleccionando “Save” e premindo “A”. Isto levar-te-á à página “Save” onde podes 
escolher a tua VM e o local onde queres gravar. Se estiverem várias VM inseridas, a lista por defeito a ser carregada será 
a que tiver na primeira VM. 


4. Configurar: 
Accionando o botão “Configure”, podes aceder às diferentes configurações: 


Controller; 
Utilizando o botão direccional, vai ao comando de selecção de configuração e escolhe dentre as 6 configurações 
disponíveis. 

n reen: 

Utilizando o botão direccional, podes ajustar o nível do som para as mensagens, motor, efeitos especiais e música. 


O botão “Calibrate” é acedido com o botão direccional e podes activá-lo com o botão “A”. Nesta nova página, podes 
centrar a imagem em relação ao teu ecrã para que possas ver o ecrã do jogo na sua totalidade. 


5. Opções: 


Modo Pick Up and Play 

Nesta página, podes editar as opções “unit of speed” (unidade de velocidade), “gearbox” (caixa de velocidades), “number 
of competitors” (número de participantes), “duration of race” (duração da corrida) e “checkpoints: yes/no” (pontos de 
controlo: sim/não). Cada uma destas opções é representada por um ícone. 


Modo Simulation 
Podes ajustar as seguintes opções nesta página utilizando os diferentes ícones: 


“Car” (Carro) 
Unidade de velocidade. ...... Kph-Mph ... Quilómetros ou Milhas por hora 
Meter mudança. ........... Automático . . As mudanças são feitas automaticamente sempre que o jogador trava 
ou acelera. 
Manual. .... O jogador mete a mudança. 
Dispositivo anti-deslizante . . . . Sim-Não .. . . Ajuda a reaceleração ao sair de uma curva e impede que o carro saia 
da pista. 


Dispositivo anti-derrapagem . . Sim-Não... . Ajuda a aceleração para impedir que as rodas derrapem. 
cine Sia ii TS To Sim-Não.... 


. Torna a aderência mais fácil ao entrar numa curva. 


Dispositivo que impede que as rodas bloqueiem durante a travagem. 


Ângulo de Viragem ......... Sim-Não... 


“Failure” (Falha) 
As seguintes avarias estão incluídas nesta categoria: são classificadas por ordem crescente de gravidade. 
Opções 
Avaria no rádio (impossibilidade de comunicar com as boxes) 
Avaria no monitor do habitáculo (mostrador não funciona) 
Escape partido (perda de potência do motor) 
Travões excessivamente aquecidos (perda de eficácia na travagem) 
Caixa de velocidades partida (afectando uma ou mais mudanças) 
Falha no motor electrónico 
Fuga de óleo ou água 
Explosão no motor 


“Race” (Corrida) 


Opções 

Clima 

Participantes 

Percentagem de Voltas 

Gasto e Consumo de Combustível Relativo 
Posição na Grelha 

Danos 


“Rules” (Regras 


“Rules” (Regras) 


Partida falsa ........... =) 41 No início da corrida, o jogador tem o controlo do carro logo que as 
cinco luzes vermelhas se acenderem. Contudo, antes da partida, tem 
de esperar que as luzes se apaguem, senão será penalizado por partida 


falsa. 
(Pa O jogador tem controlo do carro logo que a 5º luz se apaga! 
Limite de 30 voltas por ...... Sim ....... Numa sessão de treino, 0 jogador não pode fazer mais do que 30 
sessão de qualificação voltas (incluindo a sessão de treinos entrando e saindo das boxes). 
Não ....... Número de voltas ilimitado. 
Limite de 12 voltas por ...... SMT ss cgi - - Durante uma sessão de qualificação, o jogador não pode fazer mais 
sessão de qualificação do que 12 voltas (incluindo a entrada e saída das boxes). 
Não ....... Número de voltas ilimitado. 
A regras dos 107% ......... DIM suas é avi O jogador só pode participar na corrida se o seu tempo de qualifica- 
ção for inferior a 107% do tempo do carro da primeira posição. 
NÃO” canis sa Sem restrições aos tempos de qualificação. 
Limite de um veículo ....... Sim ....... Num fim-de-semana de Grande Prémio (treinos, qualificações, 


sobressalente por 
fim-de-semana 


aquecimentos, corrida), o jogador tem a uso somente 2 carros: 
O seu próprio e o carro de reserva. 
Não ....... Número de carros ilimitado. 


MODO MULTIPLAYER 
Neste modo, 2 jogadores podem competir num ecrã dividido: 


Modos acessíveis: Pick Up and Play / Simulation / Retro 
Corrida acessível: Simple Race 
Número máximo de participantes: 10 


À navegação de todos os menus é feita tal como no modo “One Player” (para um jogador). 


Precisas de dois comandos inseridos para a opção “2 Players” ficar disponível. 


GRAVAR E CARREGAR 


1. Gravar 
- Nomes dos pilotos: quando escolheres os pilotos, muda o nome seleccionando a opção “Edit”. Com o teclado, edita 
o novo nome e valida com “OK”. Depois podes ir ao ícone “Save” e premir “A”. Selecciona a tua VM e valida. 


- Ghoste Championship: quando tiveres criado um fantasma ou começado um campeonato, tudo 0 que precisas de 
fazer é seleccionar o ícone “Save” e depois escolher a VM na qual pretendes gravar. A seguir, terás de dar um nome à tua 
gravação, validando premindo “OK”. Só podes gravar um campeonato antes ou depois de uma corrida. 


2. Carregar um Fantasma ou um Campeonato: 


Esta operação só pode ser desempenhada se uma VM estiver inserida. Na página de selecção de Pick Up and 
Play/Simulation, acciona o ícone VM e prime “A”. Nesta nova página, escolhe a VM que queres consultar e prime “A”. Irás 
accionar uma página que dá pormenores da VM seleccionada. Depois, escolhe o ficheiro a carregar e prime “A”. 


GUIA DO MECÂNICO 
OS SEGREDOS DO MODO SIMULATION 


Conteúdos 
1. As configurações do “piloto” 
2. As configurações do “mecânico” 


Decidiste jogar no modo Simulation. Para seres verdadeiramente competitivo, para além da muita perícia, terás de ser 
capaz de configurar o teu carro para os diferentes circuitos de campeonato e o teu estilo de condução. 


Por isso, este guia descreve tudo sobre as técnicas de configuração para mono-lugares, desde as mais simples 
configurações (configurações de piloto) às mais complexas (configurações de mecânico), e por último como configurar 
O teu carro correctamente. 


AS CONFIGURAÇÕES DO “PILOTO” 


- Transmissão 


Escolhe entre uma caixa de velocidades manual ou automática. Se escolheres a automática, o computador meterá as 
mudanças ideais por ti, isto é, a torção máxima. Se és um principiante, acharás mais fácil seleccionar a opção automática. 


- Relações de Caixa 


As relações de caixa têm de ser ajustadas e adaptadas ao estilo de cada circuito. Ajustar a sexta velocidade regula a 
velocidade máxima do carro: uma relação longa significará uma maior veloci 








Longa - Curta 

Uma relação de caixa é o quociente dos dentes nas duas rodas dentadas da caixa de velocidades. A sexta mudança está 
geralmente próxima da 1 (isto poderia ser 62/64, 71/72 ou 46/48 por exemplo). A relação da primeira é a mais pequena 
ou a mais curta, a relação da sexta é a mais longa. Alonga a relação aumentando o seu valor, e redu-la diminuindo-a. 


- Direcção 
A relação da direcção é entre o ângulo de viragem do volante e o ângulo de viragem das rodas. 


Ajusta esta relação suficientemente bem para poderes fazer a curva mais lenta do circuito: por exemplo, regular a relação 
da direcção para um valor alto para o circuito de Mónaco significaria não haver problemas ao enfrentar a curva Loews. 
Nota: Quanto maior for a viragem da roda, mais rapidamente se gastarão os pneus. 


- Equilíbrio dos Travões Dianteiros/Traseiros 


O equilíbrio dos travões é a diferença entre a força de travagem dianteira e traseira. Se este equilíbrio for mal regulado, 
as quatro rodas não travarão no seu máximo potencial. Uma vez que o equilíbrio da travagem também influencia a 
aproximação de uma curva, quanto mais este equilíbrio for regulado para a traseira, mais provável será que os travões 
traseiros bloqueiem primeiro ao sobrevirar o carro. Em todos os casos, um carro que bloqueie as suas rodas dianteiras 
primeiro é mais fácil de virar do que um que bloqueie primeiro as suas rodas traseiras. 


Porque a inércia é aplicada ao centro de gravidade do carro ao abrandar a velocidade, a travagem é acompanhada por 
uma transferência de carga vertical, que tende a remover o peso do eixo traseiro carregando-o na frente. O limite de 
adesão do pneu ao solo do eixo é relativo à carga vertical: quanto maior for a carga, maior a aderência e vice versa. A 
resistência pode exceder o limite de adesão do pneu ao solo forçando os rodas traseiras a bloquear e perder a sua 
aderência. 


Portanto, o equilíbrio dos travões é um ajuste das resistências dianteira e traseira, tanto para impedir o bloqueio das rodas 
traseiras como para facilitar o seu bloqueio. 


Subviragem (subvirar O carro) 


Um carro tem pouca viragem numa curva quando os pneus dianteiros perdem a aderência (derrapam) antes dos pneus 
traseiros. Depois, as rodas dianteiras já não respondem devidamente à direcção; o piloto, indiferentemente do quanto 
possa virar o volante, sente que o carro tende a sair da estrada pelo lado de fora. 


Para recuperar o controlo dum carro que está a subvirar, é importante aumentar imediatamente a carga vertical na frente 
levantando o pé do acelerador e talvez até travar ligeiramente. Um carro que tem pouca viragem mantém-se estável, 
contrariamente a um que tenha demasiada viragem. 


Sobreviragem (sobrevirar o carro) 

Um carro tem demasiada viragem numa curva quando os pneus traseiros perdem a aderência (derrapam) antes dos 
pneus dianteiros: o carro depois entra numa derrapagem de traseira que, habitualmente, acaba com o carro virado em 
sentido contrário. Para evitar esta situação, tens de virar ligeiramente para a derrapagem levantando devagarinho o pé do 
acelerador para tentar restabelecer a aderência da roda traseira. Não levantes 0 pé de repente nem traves demasiado 
porque a carga vertical na traseira diminuirá, reduzindo a aderência da roda traseira. Os melhores pilotos conseguem 
manter a derrapagem do carro virando o volante no sentido contrário e acelerando ligeiramente. 


Um carro que tem demasiada viragem é instável, contrariamente a um que tem potica viragem. 
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mportamento estável / instável / neutro 


Diz-se que um carro é estável se voltar à sua trajectória original quando a velocidade cai repentinamente. Um carro que 
tem pouca viragem é tão estável como um com comportamento neutro. 


Um carro que tem demasiada viragem é, por definição, instável porque a redução brusca da velocidade faz com que o 
carro rodopie repentinamente forçando-o a virar para a direcção oposta. 


- Aerodinâmica - asas 


As asas dianteiras e traseiras permitem ao carro aderir à estrada graças à pressão que geram. Dão mais aderência ao 
carro nas curvas aumentando a carga vertical, mas também diminuem a velocidade máxima nas rectas por criarem 
arrastamento. 


A configuração das asas permite-te regular o ângulo de incidência: quanto maior for este valor, maior será a aderência do 
carro e menor a velocidade máxima. 


As definições das asas podem também influenciar a travagem: quanto menor for a incidência, maior a necessidade de 
travar mais cedo. 


A carroçaria do carro também ajuda a criar pressão, dependendo da incidência do carro. A carroçaria, que se refere ao 
carro todo, exceptuando as rodas e suspensão, também cria outra força: efeito de solo. 


Pressão 

As asas são como asas de avião invertidas. Pela mesma razão que um avião voa, uma asa, quando colocada numa asa 
relativa (isto é, uma asa criada pela deslocação do carro contra o seu ambiente) criará uma pressão que aumenta a carga 
vertical, fixar o veículo mais firmemente ao chão com maior eficácia fará com que corra mais rapidamente. A pressão é 
relativa à velocidade ao quadrado do carro e a sua força pode ser 3 a 4 vezes o peso do carro. 


Carga vertical 

A carga vertical é o total de todas as pressões verticais suportadas pelo veículo. Estas são 0 peso do carro, forças 
aerocinâmicas, e forças de inércia ao acelerar ou travar (carga de transferência). A carga vertical tem uma grande 
influência no comportamento de um carro: quanto maior for a força na suspensão, mais será transmitida para os pneus. 
Por isso, como regra geral, quanto maior for a carga vertical, mais o carro se agarrará à estrada. 


Factor de arrastamento 

A carroçaria e os extras aerodinâmicos, como todos os corpos numa corrente de ar, diminui a velocidade do carro - isto 
é conhecimento como arrastamento aerodinâmico. Esta força é também proporcional à velocidade ao quadrado, portanto 
quanto maior for a tua velocidade, maior a diminuição da velocidade. Quando a incidência da asa aumenta (especialmente 
na traseira), o factor de arrastamento aumenta. 


a 


Angulo de incidência das asas 
Este é o ângulo feito pela asa contra a corrente de ar. Quanto maior for o ângulo, maior será a pressão, mas também 
maior o factor de arrastamento. Na configuração aerodinâmica é este o ângulo a ajustar. 


Incidência do carro 
A carroçaria contribui, tal como as asas, para a pressão. A carroçaria através das definições da suspensão (altura do 
carro) também tem uma incidência. Quanto mais isto for aumentado, maior a pressão. 


Contudo, a influência desta pressão em comparação com a pressão criada pelas asas é menos importante. Por outro 
lado, a incidência do carro representa um papel importante no factor de arrastamento: quanto maior for, maior será 





O factor de arrastamento e mais devagar se atinge a velocidade máxima. É sempre importante estabelecer a incidência do 
carro de forma a que a frente seja inferior à traseira. 


Efeito de solo 


Devido ao fundo plano e traseira extractor, há uma depressão por baixo da carroçaria que tem o efeito de melhorar a 
aderência do carro na estrada. Varia de acordo com a altura da carroçaria contra o solo. Esta depressão cria uma força 
de sucção entre 0 carro e o solo aumentando a carga vertical. Quando mais baixo for a carroçaria, maiores as forças de 
sucção. 


- Combustível 


- Pneus 
A qualidade dos pneus é um factor crucial para o desempenho do teu carro. Os pneus de um mono-lugar nunca duram 
mais do que uma corrida, ou até algumas voltas, e isto acontece mesmo aos mais resistentes. 


Há dois tipos de pneus: pneus macios - usados em condições de pista seca (conhecidos com “slicks”) e pneus duros - 
usados em pista molhada. Só existe uma qualidade de borracha para pneus duros enquanto que há quatro tipos de slicks. 


Selecciona os pneus de maior performance (macios) para corridas de qualificação: as corridas duram um máximo de 12 
voltas, o que corresponde a mais ou menos metade da duração média deste tipo de pneu. 


Selecciona os teus pneus pensando no número de paragens de reabastecimento que irás efectuar e 0 teu estilo de 
condução: escolhe duros se planeares O ou 1 paragem, macios se fizeres várias paragens nas boxes. 


Os pneus duros não se gastam demasiado na chuva (de facto, eles podem durar uma corrida inteira), mas em pista seca 
eles gastam-se rapidamente. Se à pista secar, muda os teus pneus para slicks. 


AS CONFIGURAÇÕES DO “MECÂNICO” 


Molas 


À suspensão é constituída por molas, barras anti-inclinação e amortecedores. As molas controlam o movimento vertical 
da roda contra a carroçaria, que é conhecido como curso. Quanto mais firmes forem as molas (duras), maior a força 
necessária para O curso das rodas. Estabelecer o nível das molas para cada roda influência o comportamento do carro, a 
inclinação e o afastamento. Quanto mais firmes forem as molas, menos 0 carro se inclina nas curvas e menos se afastará 
durante a aceleração e travagem. 


Portanto, a firmeza da suspensão pode diferir numa linha recta onde não há normalmente nenhuma inclinação, em relação 
às curvas onde o carro se inclina. Nas curvas a suspensão é mais firme devido às barras de anti-inclinação. 
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Afastamento e inclinaçã 


Os ângulos de afastamento e inclinação afectam a posição de um carro em relação à estrada. A inclinação descreve O 
ângulo entre o corpo e um eixo horizontal longitudinal. A força centrifuga nas curvas cria este ângulo, tal como acontece 
quando uma roda passa um obstáculo ou inclina numa rampa. A inclinação tem algumas repercussões negativas para a 
aderência à estrada: os pneus podem derrapar mais facilmente e a transferência da carga vertical é maior. 

O afastamento é o relacionamento entre 0 corpo e um eixo horizontal transversal, que para além de depender da inércia 
que ocorre na travagem ou aceleração, também depende quando uma roda passa um obstáculo ou uma estrada a subir. 
O afastamento tem as mesmas consequências da inclinação. 


Curso 

O curso é a posição da roda contra a posição do corpo do carro. Por exemplo, numa curva à direita, a roda dianteira do 
lado de fora diminuirá a distância entre si própria e o corpo enquanto que a falha da roda traseira interior aumenta. Todas 
as quatro rodas têm curso. 


Barras Anti-inclinaçã 


carro numa curva: se tiver pouca viragem, atenua a barra de anti-inclinação dianteira. Se o carro tiver demasiada viragem, 
atenua a barra de anti-inclinação traseira. 


- Altura ao solo 

A altura ao solo é a altura entre O carro e o solo e é medida pelos eixos traseiro e dianteiro. A altura é dada enquanto o 
carro está parado e varia quando o carro está a mover-se devido a: pressão, curso da roda, afastamento e inclinação. 

A altura ao solo afecta o comportamento do carro diminuindo o centro de gravidade fazendo com que o carro se afaste 
e incline menos. A diminuição da altura ao solo também aumenta a pressão. 


Nota: A frente da carroçaria deve ser sempre menor ou igual à altura da traseira do carro, senão a pressão será zero. A 
altura ao solo mínima é quando a carroçaria toca no solo. 


Sinoblocos 


- Amortecedores 


Os amortecedores, tal como as molas e as barras de anti-inclinação, fazem parte da suspensão. Eles absorvem O curso, 
dispersando a energia acumulada nas molas e impedem o curso das rodas excessivo. Quando o carro entra ou sai de uma 








- Arqueamento 
Este é 0 ângulo formado entre a roda e a vertical. É positivo quando as rodas, ao nível do solo, “vão” em direcção ao 
interior do carro e negativo quando se afastam. 


performance; deve permitir 0 total uso da largura dos pneus nas curvas. Um arqueamento inadequado fará com que os 
pneus aqueçam demasiado provocando desgaste excessivo. 


- Alinhamento das rodas 


O alinhamento das rodas ajusta o ângulo que um conjunto de rodas tem em relação ao eixo longitudinal do carro. Chama- 
se “convergência das rodas” se as rodas formarem um V aberto em direcção à traseira do carro, ou “divergência das 


- Potência do motor 

O motor é caracterizado pela sua curva de potência em função das rotações. Podes colocar as rotações máximas que 0 
motor pode suportar, mas deves ter em conta que quanto maiores forem as rotações, mais potente é o motor e menos 
fiável será. Quanto maior a potência do motor, mais rapidamente atinges a velocidade máxima. 


Rotações 
As rotações indicam a velocidade de rotação do motor. Quanto maiores forem, mais potente é o motor e maior o risco de 
uma avaria. 


Notas 
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